Blenda 5 skelett 


Vill man veta mer om skelett så 
finns också anledning att ta del 
av David Wards handledning- 
ar som finns på youtube.com 
Groundhog i 4 delar och Tim i 
23 delar. 



På youtube.com finns Blendo 
på 4D skolan och Blendos han- 
dledningar finns på archive.org 
om man söker på Blendo3. 
Blendo får ett skelett på samma 
sätt som Blenda får sitt. 



blendo3_9_antmatK>n pdf 



Dags för att ge figuren Blenda ett skelett - arma- 
ture. Det går att avmarkera bakgrundsbilderna för 
att gömma dem. 



View Marker Frame Playback 



I Object Mode - A - för att markera allt Ta sen tag i den blå uppåtpilen Z-pilen 
- figuren, lamporna och kameran och se till att figuren står på rutnätet 

XY-planet. 



View Select Add 


View Marker Framä Playback JQ| Qf ( Start: 


EditorType 


§ Python Console 


<jb Logic Editor 
B "j Node Editor 
Éj Text Editor 

MovieCIip Editor 
Video Sequence Editor 
S UV/Image Editor 


Optimal Dis. 


f Object Mode 




För att kunna sätta in ett färdigt skelett så behöver man gå till User Gå till fliken Addons. Sök på rig och en 
Preferences Addon kallad Rigging Rigify dyker upp. 

Se till att den är förbockad. 

Sen Save User Settings. 


Gå sen tillbaka till 
3D vyn 
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SHIFT+S och välj från en meny 
Cursor to Center 
Och 3D cursorn lägger sig mel- 
lan fotterna på figuren Blenda 



Human Meta Rig 


SHIFT+A och välj från menyn Ett litet skelett dyker upp mellan fotterna på Blenda. 

Armature > Human Meta Rig Se till att bocka för X-Ray under fliken Data och skelettet går sen 

att se igenom kroppen. 



xtnj View I 


Marker Frame Playback 


View Marker Frame Playback 


S - för att skala skelettet så att armarna över- 
ensstämmer med figurens armar. 



7 - för Top vyn 

och dra armbågen på plats 


Markera figurens kropp i Object Mode och 
dra den så att den hamnar i linje med skel- 
ettets ben. 


T - för att ta fram Tools menyn och på 
fliken Options bocka för X Axis Mirror 
C - och du kan markera handen och 



flytta den på plats. 


Figuren blenda har bara 4 fingrar och varje finger har bara en led istället för två så 
du måste markera en del ben. Och sen X för att ta bort dem. 














fixa till handen 
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d Armature 


Här har yttersta delen tagits bort 
från fingrarna - inte tummen. Det 
fjärde fingret är markerat och sen 
X för att ta bort det. 



Se till att dra fingrarna på plats. 




När fingrarna är på plats i Top vyn så dra dess leder rakt upp så att de Under Data fliken bocka för Axes 
hamnar på plats också vertikalt. 



Fingrarnas bens Z-axel ska peka rakt nedåt så att fingrarna sen kan böja sig rätt. Fortsätt med de ben vars Z-axel inte 
Markera ett ben och sen CTRL+R för att rotera benet rätt. pekar nedåt. 
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Se till att benen för huvudet och halsen kommer på 
plats. 



Benens ben och knän behöver också dras på plats 



Fotternas ben måste också flyttas på plats. 



File Render Window 


T Transform 


T Transform 


View Select 


Playback [Ql Q C Start: 


Playback 


: Euler 


Add Rigid Body World 
Remove Rigid Bodies 




Add Rigify Layers 

Add Rigid Body Constraint 

SetOrigin Shift Ctrl Alt C | 

CiearOrigin Alt O . 


- 


När benen kommit på plats så markera skelettet i 
Object Mode och sen 
CTRL+A och välj Scale 


Vilket får skelettet 
att skalas 

så att X, Y och Z blir 
lika med 1.000 


Mellanslagstangenten och du får 
upp en meny för att söka. Skriv 
in: RIGI och klicka sen på Rigify 
Generate Rig 


Skelettet går att ta bort 
eller läggas på ett annat 
lager. Markera skelettet 
sen M och välj ett lager att 
lägga det på. 


Det tar ens stund innan riggen 
skapas. 













Set Parent To 
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Riggen ska styra kroppen. Barnet - kroppen 
behöver få en förälder - riggen. 

För att fästa kroppen i riggen så markera först 
kroppen. 



Håll ner SHIFT och markera 
också riggen. 



CTRL+P och välj från menyn 
With Automatic Weights 



S - för att kröka fingrarna. 


Markera riggen och gå till Pose 
Mode 


Du kan markera någon del av riggen sen R för att rotera 
eller G för att flytta och kroppens delar följer med. 



Bocka för X-Ray för att få se riggen genom kroppen. 
Kläder med spetsmönster gör det svårt att se riggen. 
Om man går över till Solid blir det lättare. 














Forward och Inverse Kinematics 
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Här böjer man armen genom att först ta tag i överarmen och rotera den sen blir det underarmens tur att roteras och till sist handen. 
Detta sätt kalls för FK - Forward Kinematics. Det finns ett annat sätt kallat IK - Inverse Kinematics. Då kan man ta tag i handen och 
under- och överarm följer med i handens rörelse. 




För att återställa allt till utgångsläget så - A - för att markera hela riggen sen ALT+R återställer rotationer, ALT+G återställer förflyttning- 
ar och ALT+S återställer skalningar. 



Snap IK->FK (upper_arm.fk.L) 


▼ Rig Layers 


Marker Frartte Playback L [Q| Q[ , C Start: 


Leg.L (Tweak) Leg.R (Tweak) 


Global 










FK/IK (hand.ik.L): 1.000 


T Rig Main Properties 


FK/IK (handik.L): 1.000 


Snap IK->FK (upper_arm.fk.L) 


Snap FK >IK (upper arm.fk.L) 


th FK (upperar. 1.000 


T Rig Layers 


Auto-Stretch IK (han: 1.000 


T Rig Layers 


Arm.L (FK) 


View Marker Frame Playback |Q| Q| ( Start. 


r f Global 


För att ställa in armen för IK - Inverse Kinematics så får man lov att mar- Man kan avmarkera - Arm.L(FK) och en del av riggen för 


kera en del av riggen. Ta fram Properties menyn med N. 

Och man får syn på FK/IK(hand.ik.L) 0.000 

och man kan ställa in det på 1.000 för att få IK istället för FK 


FK göms. 

Det går nu att dra och rotera i handens rigg och få resten av 
armen att följa med i handens rörelse. 

För att få figurens högerarm att använda sig av IK så får 
man lov att upprepa proceduren med den. 

Det går också att ge benen Inverse Kinematics på samma 
sätt. 
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Pose Position 


Protected Layers: 


T Display 


S Delay Refr 


View Marker Frame 


Stick B-Bone Envelo Wir 



Man kan behöva kontrollera hur kroppens delar är fästa i benen. Håll ner SHIFT och klicka på lagermenyn för att ta fram DEF- 

Markera någon del av riggen och se till att du är i Pose Mode. benen. 



Man kan behöva kontrollera hur kroppens delar är fästa i benen. 
Markera DEF-head och se till att du är i Pose Mode. 



▼ Transform 




▼ Item 


Duplicate Linked 


► Display 


& Motion Tracking 


▼ Transform Orientations 


|| ► History 1 

f Snap Cursorto Center 


View Marker Frame 


Håll ner SHIFT och markera kroppen. 



▼ B rush 


Lock to Object 


Lock to Object 


Weight 1.000 


Normals 


Auto Normalize 


Location: 


4.2348 


▼ Curve 


► Display 


► Display 


Marker Frame 


View Marker Frame 


Välj Weight Paint. Det som är färgat rött påverkas till 100 procent T - för att ta fram Tools menyn. Strength: 1.000 och man kan måla 
av benet. Blått är opåverkat. rött för att öka benets påverkan. 
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DEF-head och DEF-neck 



▼ Transform 


ShrinkyFatten 


▼ Normals 


Double Sid 


► Texture Space 


► Motion Tracking 


DEF-head 
DEF-findex... 
S°o DEF-fJndex... 
DEF-thumb.O. 


View Marker Frame 



Location: 



4.2348 ]§ 

« YS 

-0.4786 | 


L « Z: 

8.2357 J 


=1 ▼ Mesh Display 

^ Overlays: 

i Gf 

B Sharp 

1 Gf 

B Bevel 

>- Gf 

B Edge Mar 

1 öl ^ 

8 FaceMar 


Gå till Edit Mode. Se till att det går att se huvudets bägge sidor. 



ame PlaybackJ©|J^_Start__ me Playback |©y|^_Startj_ 

C - och markera alla delar av huvudet. 




► Texture Space 
▼ Vertex Groups 


^^^Jtemove 


▼ Shape Keys 


► Shadlng 

► ö Motion Tracking 
▼ Mesh Display 
Overlays: 

9 Sharp 


Kontrollera att alla delar av huvudet är valt. Klicka Gå till Weight Paint - kontrollera resultatet - huvudet är färgat rött 
sen Assign. 




► Display 


► Gf Motion Tracking 


▼ Mesh Display 


Frame Playback [ Q| (b] f Start: 


fftäH Plane.001 

ro 

▼ Normals 


6 AutoSmo... S Double Sid... 

► Texture Space 


▼ Vertex Groups 


DEF-forearm.... 

Ib §10 

DEF-fbrearm.... 

Ib Éd 

I°S DEF-upper ar... 

Ib L _ 


q 

|i§å DEF-neck 

T|l @ 


1 Assign |lemove) ( Select |Deselect] 

Weight: ^ 

1.000 ) 


Välj halsbenet - DEF-neck - det påverkar även de delar av ansiktet 
som är grönfärgade - inte blåfärgade. 


För att ta bort DEF-necks påverkan på ansiktet gå till Edit Mode 
och eftersom huvudet är markerat så går det bra att klicka Remove 















Testa 
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Resultatet halsbenet - DEF-neck - påverkar inte längre ansiktet. 
Det går att testa andra ben. 



Rotate 


In-Between: 


[ Arm.L(FK) 


Marker 


Global 


► Display 


► 8 Background Images 


► Shading 


► & Motion Tracking 


▼ Rig Main Praperties 


y°i i n itu 1 1 rpgg 


Protected Layers 




o, 


History 


▼ Rig Layers 


Display 


▼ Riaifv Dev TooJs 
Weight Paint Mode 


‘»"Pfl Stick B Bone Envelo Wire 


Zé 


Dela, 


▼ Bone Groups 


Fl, ,[!■:• 


; 'l .1: " i 


Copy 


AddTo Library 


Keyframes: 

[ Insert | Remove 


Och testa resultatet i Pose Mode. 






